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CAPÍTULO 18 


INTERFACE 


À palavra interface pode ter significados diferentes em Java. Primeiro vamos conhecer 





o significado da interface de objeto e depois a palavra-chave interface. 


18.1. INTERFACE DE OBJETO 





atributos 


, attributel Int métodos privados encapsulamento 
- attribute? : Int corpo dos métodos 


(implementação) 
onto. Ma assinatura dos 
métodos públicos 

+ operation?) : vold 


UA | 


interface de objeto 





O objeto se relaciona , ou seja, trocam mensagens com outras classes através dos 
seus métodos públicos, para esta camada pública é dado o nome de interface do objeto. 

Então, quando um objeto se relaciona com outro, ele não acessa seus recursos 
diretamente, mas sim através de sua Interface. 

É qual a vantagem? 

Facilidade de manutenção, afinal, desde que a interface de um objeto não seja 
modificada ou seja, desde que a assinatura de seus métodos públicos não mude, não há 
qualquer problema em alterar o funcionamento interno de uma classe (seus métodos e 
atributos private), pois isto não Irá exigir qualquer alteração nas demais classes do sistema, 
que se comunicam apenas através das interfaces (uma vez que os métodos com os quais ela 
se relaciona não foram modificados). 


public <tipo de retorno> <nome do método> (<lista de argumento>) 
<COrpo- 


<nome do objeto  instanciado>.<nome do método> (<lista de 


argumento>); 


public <tipo de retorno> <nome do método> (<lista de argumento>)( 
“CCI DO alterado> 


<nome do objeto  instanciado>.<nome do método> (<lista de 
argumento>); 


Ooo unnias! E 
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Conclusão: À interface de uma classe descreve “o que” uma classe faz e como ela 
pode ser utilizada sem mostrar a respectiva implementação (O código-fonte completo 
que define uma classe é chamado de implementação dessa classe); 

Mudar a interface de uso é crítico, por exemplo mudar o nome do método (altera a 
assinatura). 


18.2. PALAVRA-CHAVE INTERFACE 





Agora vamos entender o significado da palavra reservada no Java, interface. 

Tente modelar um sistema pensando apenas nas interfaces dos seus objetos (objetos e 
relacionamento entre eles através dos seus métodos). 

O que se ganha com isso? Flexibilidade no projeto. 

Porque, se você usar Interface em vez das subclasses concretas ou até mesmo tipos da 
superclasse abstrata, poderá passar qualquer coisa que implemente essa interface, é 
quando você precisa aproveitar declarações entre hierarquias de classes diferentes. 

Você cria uma interface com aquilo que é comum entre as duas ou mais classes, e 
depois implementa o código específico em cada uma delas, tornando o sistema menos 
acoplado. 

Interface é a maneira através da qual conversamos com um objeto. 

Uma interface pode definir uma série de métodos, mas nunca conter implementação 
deles. Ela só expõe o que o objeto deve fazer, e não como ele faz, nem o que ele tem. 
Como ele faz vai ser definido em uma implementação dessa interface. 


Sintaxe da interface: 
« Umainterface é declarada com o comando interface; 
= Todos os atributos e métodos de uma interface devem ser públicos; 
= Todo atributo em uma interface é implicitamente final e estático; 
= Todo método em uma interface é abstrato, por isso não é preciso declarar o public e 
nem o abstract. 


interface NomeInteríface fÍ 


'fcampo static e final 
aa a e a a aa aa a, 
static final int nomelampo = 10; 


''método abstrato 
PP A PPP e a 


Pa 
op E, a 


void nomeMetodo (); 


À vantagem principal das interfaces é que não há limites de quantas Interfaces uma 
classe pode implementar. O que ajuda no caso de heranças múltiplas que não é 
possível ser feito em Java, pois uma classe apenas pode herdar as características de uma 
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outra classe. Uma interface é criada da mesma forma que uma classe, mas utilizando a 
palavra-chave interface no lugar de class. 


18.3. PALAVRA-CHAVE IMPLEMENTS 





Uma interface NÃO é construída para ser executada e nem instanciada. Só há um 
modo de instanciar um objeto cujo tipo seja uma interface: utilizar um construtor de uma 
classe que a tenha incluído em sua declaração implements e tenha implementado todos os 
seus métodos. 

À responsabilidade por implementar os métodos, cujas assinaturas estão na Interface 
será das classes; o comando implements é utilizado para indicar que uma classe Irá 
implementar os métodos de uma interface. 


paoblic class NomeClasse implements NomeInterface f 


diOverride 
poblic void nomeMetodo () + 
ff deve implementar 

Pd nda a ada nan po RR non nda ando não ola ndo nha o o sh no no ne nho a Sa a 


Conclusão: 

e Diferentemente das classes, uma Interface pode herdar de mais de uma interface. Em 
Interface, as classes podem expandir seus próprios tipos pela implementação de uma 
ou mais Interfaces. 

- É como um contrato que depende que outros contratos sejam fechados antes deste 
valer. Você não herda métodos e atributos, mas sim responsabilidades. 

e Ela é um contrato onde quem assina se responsabiliza por implementar esses 
métodos (cumprir o contrato). 

e Uma maneira de termos um comportamento de algumas classes da árvore de 
herança. 

- Uma maneira de garantir que todas as classes com o mesmo comportamento tenham 
os mesmos métodos definidos (mesmo nome, mesmos argumentos, mesmos tipos de 
retorno, nenhum método faltando, etc.) 

e Uma maneira de nos beneficiarmos do polimorfismo para que todos os objetos com o 
mesmo comportamento possam ter seus métodos chamados sem problemas. 
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18.4. APLICAÇÃO NO PROJETO 





Como saber se você deve criar uma classe, uma subclasse, uma classe abstrata ou uma 
interface? 


Crie uma classe que não estenda nada (a não ser Object) quando sua nova classe não 
passar no teste É-UM com nenhum outro tipo. 

Crie uma subclasse (em outras palavras, estenda uma classe) somente quando tiver 
que criar uma versão mais específica de uma classe e precisar sobrepor ou adicionar novos 
comportamentos. 

Use uma classe abstrata quando quiser definir um modelo para um grupo de 
subclasses e tiver pelo menos algum código de implementação que todas as subclasses 
possam usar. Torne a classe abstrata quando quiser garantir que ninguém possa criar 
objetos desse tipo. 

Use uma interface quando quiser definir uma função que outras classes possam 
desempenhar independentemente de onde essas classes estejam na árvore de herança. 


18.5. EXERCÍCIO: Interface 





1) Crie um projeto novo no Eclipse, File > New > Project 5 Java Project com o nome ds1- 
Interface. 
2) Cria a interface AreaCalculavel. New Interface. 


poblic interface Arealalculavel f 
donble calculaârea (); 


3) Queremos agora, criar algumas classes que as áreas são calculáveis e assumem o 
contrato com a Interface AreaCalculavel. 
a. Crie a classe Quadrado e que utiliza a interface AreaCalculavel. Crie a classe 
normalmente e no campo Interfaces > Add.. > digite AreaCalculavel: 
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== 7 T CI fai aii aan 
16; New Java Class “o [HE-lfEs ] 
Java Class 
“4, The use of the default package is discouraged. (O 
Source folder: dsl-interface/src | Browse... | 
Package: (default) | Browse... | 
[| Enclosing type: a 
Name: Retangulo 
Modifiers: o public default 
[abstract | ]|final 
Superclass: javalang.Object | Browse. | 
Interfaces: | 65 AreaCalculavel, | [o ddas o] 
| A 
| Remove | 
Which method stubs would you like to create? 
[| public static void main(Stringl] args) 
[ | Constructors from superclass 
[W| Inherited abstract methods 
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here) 
[| Generate comments 








b. A classe Quadrado possui um atributo lado e é obrigada a implementar o método 
calculaArea(). 


paublic class Quadrado implements ArealCalculavel | 
private int lado; 


ff getters e setters omitidos 


EOverride 
public donble calculaâdrea () À 
return this.lado * this.lado; 


c. Crie a classe Retangulo com dois atributos largura e altura, em seguida 
implemente o método da interface. 


pablic class Retangulo implements Arealalculavel f 
private int largura; 
private int altura; 


ff gqetters e setters omitidos 
ça ga a 


aaa ah a 


fOverride 
public double calculadrea () 1 
retorn this. largura * this.altura; 


Repare que, aqui, se você tivesse usado herança, não 1a ganhar muita coisa, já que 
cada implementação é totalmente diferente da outra: um Quadrado, um Retangulo e um 
Circulo têm atributos e métodos bem diferentes. 


Mas, mesmo que eles tivessem atributos em comum, utilizar interfaces é uma maneira 
muito mais elegante de modelar suas classes. Elas também trazem vantagens em não 
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acoplar as classes. Uma vez que herança através de classes traz muito acoplamento, muitos 
autores clássicos dizem que, em muitos casos, herança quebra o encapsulamento, 
muitos especialistas e a caelum (grupo que disponibilizou o exemplo) concordam. 


d. Crie uma classe SomaAreas com um atributo do tipo int com o nome de somaAreas 
com seus getters e setters. Em seguida crie um método que registra as áreas 
calculadas. 

public class 5SomaÃreas f 


private int somaáreas = O F 


public int getSomaireas() ( 
retorn somaireas:; 


pablic void setôSomaÃreas (int somaÃreas) f 
this. somaÃreas = somaÃreas; 


vold registraâdrea (AreaCalculavel area)tf 
somaireas += area.calculaâdrea (); 


e. Crie uma classe de Teste. Repare no polimorfismo. Poderíamos estar passando esses 
objetos como argumento para alguém que aceitasse AreaCalculavel como 
argumento: 


poblic class Teste f 
pablic static void main (String[] args) f 


Retangulo r = new Retangulo (): 
r.setâltura (2): 

r.setLarqura (4): 

System. out.println(r.calculadrea ()): 


Quadrado q = new Quadrado (); 
gq. setLado (2): 
system. cout.printlin(g. calculaârea ())s 


SomaÃreas soma = new SomaÃreas (); 

soma. registraâdrea (q); 
soma.registrairea (r): 

Svstem. cut.printin (soma. getSomaÃreas ([)); 
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